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tResumen: 
tcma pcrsonalizado de video-juegos 
El sistema consiste en personalizar los personajes 
dc ficcion de los video-juegos. con la imagen rea 
de la cara de los iugadores que toman parte en el 
iuefro que, en cada caso, ofrece cada video-juego. 
Para cllo, el cartucho (1) que se mserta en la con- 
sola tendra su base de datos en circuito abierto, 
ccrrandose este mediante la base de datos dc un se- 
Kundo cartucho (3) que se acopla en un yaciado o 
cajetin (2) con que al efecto cuenta aquel, de ma- 
nera que en ese segundo cartucho es donde se habra 
realizado la person ificac ion deseada. El primer car- 
tucho debera tener la base de datos particulares de 
cada juego (ambiente, mecanica. movimientas. diti- 
cultades, fases. etc), que se completan con la per- 
sonificacion que definen los datos almacenados en 
el segundo cartucho, pudiendo asi c! jugador con su 
segundo cartucho de personalizacion jugar con cual- 
quicr vt'deo-juego que incluya estc sistema. 




FIG.t 



t.de r^cfeulo., Oftcin. E.p.ftoU de P.i.nt- y M*««. C/P.nam*. I - I*™* Madrid 



DESCRIPCION 



ES 2 077 524 A2 



# 



Sistema personalizado de video-juegos 
,*a„a ,nve . nc, ° n «* refi «e « un sistema personali- 
£ 1 V,d «>-J«<*06, cuyaevidente finaiidad es l a 
de personalizar los personajes que intervienen en 
cualquier video-juego, para que los participates 
o jugadores encuentren mas facilidad en la locali 
zaaon y fam.harizacion del personaje corresSn- 

•Jego JUgad ° r ° P arti «Pante en el 

La inrnensa mayoria de loe video jueeos aue se 
comerc.aJizan actualmente, tienen cortSbZ de 
juego la actuacion de uno o mas personajes de fic- 
con que tienen que superar una serie de pruebas 
o contranedades (en distintos ambientes o situa- 
ciones con mayor o menor grado de dificultad) de 
acuerdo con la habilidad de la persona o ugador 
que dmge sus mov.m.entos mediante los diFeren- 
tes mandos que ofrecen los video-juegos 

Dichos video-juegos se presentan para uno o 

h£ i Ug ^° r ^ qUe - Para P" tici P« en el juego 
nZ /, ,de . ntlfi «rse con un determinado JersV 
naje del video-juego en cuestion 

Los cartuchos de video-juegos alberean en su 
interior una base de datos en un circuitl ceJrado 
que mcluye tanto el ambiente de cada juego m 
el pe sonaje que evolucionara en el con los rnovj 
mientos que determine el j ugador de manera tLl 
que d.cho cartucho ofrece' ffsicar^nte se He 
consora eX ' 0ne9 P "* fijad ° di »*tamente a ia 
No se conocen sistemas que permitan persona- 
liar a voluntad los personajes que intervK en 
los v.deo-juegos, para que puedan ser utilizados^ 
en cualquier video-juego. 05 

El objeto de la invention es el de proporcio- 
naral mercado y p ub|ico en P poroc- 

med.ante el que se pueden personalizar los per™ 

real de la cara de los jugadores que tomen parte 
en el juego que. en cada caso. ofrece cada video! 
juego. De este modo. la identificacion de cada T 
gador con su personaje es mas clara y, por tanto 
mas d,recta e inmediata, puesto que^conoceS 
en el rnismo la imagen de su propik cara. 

jsssssr " * * ^j-*- * £ 

U estructura del carlucho que se insert. 

.bSTc^d^'™"' el c " cui " > 
SI'.Tei'^o- 0 "-^" 6 " «- - 

Es decir cada video-juego basado en esta 
nueva ,dea de personal.zacion del j ugador cc?ns 
tara de un cartucho basico en el que sf incluS la 
base de datos particular de cada juego (amb e Jle 
mecanica, mov.mientos. dificultad^ fases lu ) 
y un segundo cartucho a conectar en d2t2& 
con el que se cerrara completamente el circuit" 
H a .~. **"ndo cartucho se incluira la base de 
datos que personal.zara cada video jueeo siendo 
comouna "tarjeta de identidad" exclSde cad? 
jugador que, I6g,camente sera compatible con £ 



£?ifa fife egM ,r P€rmitan ,a P««>"«Ji- 
Sf Sfj^ ° t r a f P^labras, una sola "tarjeta de 
identidad sera la Have personal que perrnitira a 

. £552?' JUgaf C °° vidSjuego": 
En el caso del cartucho-basico, la base de da- 
tos que contendra para facilitar el desarrollo del 
v,deo-juego sera pract.camente igual a los existen 
.« £iZ?> IT 4 0 ' La anica dif « re ««a quTofre- 
lo nu - d 1 ° freCer Un P er8 °naje sin caLa. O 
-lo que sena lo mtsmo-, un traje, o una serie de 
trajes entre los que podna elegir el jugador para 
favorecer la versatilidad del juego P 

. , tid^ ra f SegUDd ° f artuch °. "a "tarjeta de iden- 
15 tidad , el que completara la figura del personaie 
con la prop.a cara de cada jugador pef8ona J e 
Para materiaiizar este segundo cartucho oar* 
personahzarlo con la cara de cada jugador £ h« 
necesaria un. -eonfecekSn a medida", « d£n u"a 
20 tidad^' 0 " mdlV,duali2ada de 'a "tarjeta de idei 

Todo lo que se necesita es la silueta de la cara 

del jugador y colocarla encima del "traje" de* 

personaje que se comentabaanteriormente fiiarla 

" rua/A n d,s P°r r ., as '' de ,a fi « u « completa que "Ic 
tuara en el video-juego. H 

^=^ af , a com P lem entw 'a descripcion que seeui- 

a Zl ^ ^ 8 rea,izar . y COn ob j eto d « ayX 
a una m ejor comprens.on de las caracteristicas 

detallada en base a un uego de pianos que se 
acompana a esta memoria descriptiva. formandl 
parte mtegrante de la mism a, y en dondTcon 
caracter meramente orientativo y no limhatfvo^ 
35 ha representado lo siguiente "™ativose 

40 En a figura 2 a , se muestra una vista es 

quematica de los medios utilizados e„7a C on 
feccon de la personalizacion que se realiza sob e 
ei segundo cartucho. K>0re 
En la figura 3 a , se muestra esquematicamente 
iS diZZ^ J a ,,M « e » obtenid. en base a fcTme- 
d.os mostrados en la figura anterior 

En la figura 4 a , se muestra finalmente la ima- 

parte del ambiente, movimientos y demas com 
50 j| c ^»o-q««d«fin«ndvidea.j«.ipSSlSS; 

riH^ 8 "" X COm ° pUede ver8€ en 'as figuras refe- 

^ue y h a n H CO - C : et ^ Cn - U figUra ,a - el cartucfo 
(U que ha de introducirse en la consola presenta 

" Sibftf I ( V m0d ° L de Cajet,n ' d ^nado a 
recibir al segundo cartucho (3) 

El cartucho (IV sera un cartucho basico en 
ira la L ' • 
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»i n . ■ i • \ /' . * un ca «ucho bas co en 

el que se .ncluira fa base de datos particular de 
cada juego s.endo el circuito de eseprime, ^car! 
tucho (I) abierto, el cual se cerrara medknte d 
acoplanuento del segundo cartucho (^n el c£ 
jet.n (2) de aquel. Dicho segundo cartucho (3) 

:"d^ a uep base de datos que 

" I,™!?™ , Var a . Cab ° ,a P"«>nalizaci6n se uti- 

una forma de reaiizacion concreta, se dispondra 
en una espece de "cabina", un fondo (4) de colw 
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azul chroma (el azul base de TV) para permi- 
tir la posterior eliminacion automatica, propor- 
cionando asi una silueta nttida. Tambien sera ne- 
cesaria una pantalla o peto (5) del mismo color, 
que se aj us tar a al jugador previamente a some- 
terse a la referida sesion. 

La imagen obtenida (7) mediante la camara de 
video (8), es la correspondiente a la de una cabeza 
flotante sobre un fondo bianco; es decir, sobre 
un fondo inexistente. Un procesador elemental 
eliminara el color azul aludido, proporcionando 
el efecto deseado. 

La imagen (7) de la cabeza (6) se digitalizara, 
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y traducida a base de datos se grabara segui- 
damente en memoria del cartucho (3), comple- 
tando este el circuito cuando sea acoplado en el 
cajetin del cartucho basico (1), para que el video- 
juego muestre el personaje completo (9), asi como 
demas elementos adicionales o complemen taxioe 
(10) que definen el ambiente, ornamentacion, mo- 
vimientos, etc. 

Aunque el presente sistema se ha descrito en 
su aplicacion a video-juegoe, son obvias otras 
aplicaciones del mismo como, por ejemplo, en el 
campo de la ensenanza. 
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REIVINDICACIONES 



I. Sisterna personalizado de video-juegos. que 
estando concebido para personalizar los persona- 
jes de ficciin que ofrecen loe video-juegos con la 
imagen real de la cara de los jugadores que tomen 
parte en el juego. se caracteriza esencialmente 
porque el circuito portador de la base de datoe 
de un cartucho convencional de video-juegoe, es 
abierto y se completa o cierra con el circuito co- 
rrespondiente a una base de datoe complementa- 
ry contenidaen un segundo cartucho, siendo est a 
base de datos la que aporta la personalizacion que 
se pretende para cada video-juego; constituyendo 
dicha segunda base de datos complementaria una 
identificacion exclusiva de cada jugador com- 
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patible con todos los video-juegos dotados del sis- 
tema que permita la personalizacion. 

2 Sistema peraonalirado de video-juegos de 
acuerdo con la reivindicacion l a , caracterixado 
porque el cartucho dotado de ia base de datos 
ab,erta esta afectado de un vaciado o cajetin en 
el que se acopla el cartucho portador de la base 
de datos complementaria de personalizacion 

3. Sistema personalizado de video-juegoe de 
acuerdo con las reivindicaciones anterior!,, 'ca! 
racceiuado porque la personalizacion se obtiene 
a part.r de la zrabacion por medios convenciona- 
de > a cara del jugador. de manera que la ima- 
gen obtenida es digitalizada y traducida a base 
de datos para su grabacion en el cartucho com- 
plementario. 
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